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METODE PENELITIAN

[bookmark: _Toc166611845][bookmark: _Toc185422184]3.1 Desain Penelitian
Dalam penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and Development). Menurut Sugiyono (2019) metode penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D) adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan rancangan produk baru, menguji keefektifan produk yang telah ada, serta mengembangkan dan menciptakan produk baru. Pengembangan penelitian yang digunakan ini untuk dapat menghasilkan produk tertentu dan dapat menguji keefektifan produk tersebut. 
Model penelitian yang digunakan dalam pengembangan ini menggunakan model ADDIE. Menurut Robert Maribe Branch (2009) dalam Sugiyono (2019:38) menjelaskan bahwa “Model ADDIE merupakan mengembangkan Instructional Design (Desain Pembelajaran) dengan pendekatan ADDIE, yang merupakan perpanjangan dari Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation. Model ADDIE ini juga memiliki lima tahapan yaitu, Analysis (Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation (Penerapan), dan Evaluation (Evaluasi). Pada penelitian pengembangan ini, peneliti bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran video animasi berbasis problem based learning.


[bookmark: _Toc166611846][bookmark: _Toc185422185]3.2 Subjek, Objek dan Waktu Penelitian
[bookmark: _Toc166611847][bookmark: _Toc185422186]3.2.1 Subjek penelitian
Subjek pada penelitian ini adalah Pengembangan Media Video Animasi Plotagon Berbasis Problem Based Learning.
[bookmark: _Toc166611848][bookmark: _Toc185422187]3.2.2 Objek Penelitian
Pada objek penelitian ini yaitu pembelajaran IPAS tentang Ayo, Mengenal Siklus Pada Makhluk Hidup di Kelas III SD.  
[bookmark: _Toc166611849][bookmark: _Toc185422188]3.2.3 Waktu Penelitian
Waktu penelitian ini dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran 2024/2025.

[bookmark: _Toc166611850][bookmark: _Toc185422189]3.3 Prosedur Penelitian Pengembangan
Prosedur penelitian pengembangan ini, yaitu menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Model ADDIE ini dipilih oleh penulis karena memiliki kelebihan, yang mana sejalan dengan penelitian Rosita (2019) adapun kelebihan model ADDIE adalah: model ini sederhana dan mudah di pelajari serta strukturnya yang sistematis. Model ADDIE ini memiliki lima langkah, yaitu: 1) Analisis (Analysis), 2) Desain (Design), 3) Pengembangan (Development), 4) Implementasi (Implementation), 5) Evaluasi (Evaluation).
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Gambar 3.1 Tahap – Tahap Model ADDIE
Pada skema desain pengembangan pembelajaran model ADDIE tersebut terdapat 5 tahap pada langkah pengembangan. Penulis mengembangkan 5 langkah tahapan pada pengembangan media video animasi plotagon berbasis problem based learning untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran IPAS tentang ayo, mengenal siklus pada makhluk hidup, yaitu sebagai berikut :
1. Tahap Analisis (Analysis) 
Tahap ini untuk menganalisis kebutuhan apa saja yang akan di kembangkan, dan apakah pengembangan ini bisa memenuhi tujuan. Pada tahap ini media yang dikembangkan adalah media video animasi plotagon. Dalam hal ini, terdapat beberapa aspek tahapan yaitu analisis kebutuhan, analisis materi serta analisis peserta didik.
1) Analisis Kebutuhan
Pada tahap ini peneliti melakukan analisis terhadap masalah dalam proses pembelajaran di kelas III SD. Analisis kebutuhan ini memiliki tujuan yang dilakukan untuk mengetahui kebutuhan belajar serta media pembelajaran. Pada tahap analisis yang dilakukan yaitu, merupakan analisis kebutuhan media. Dimana media ini adalah suatu faktor pendukung pada ketercapaiannya keberhasilan dari pembelajaran. Maka dari itu media pembelajaran sangat berperan penting pada pembelajaran yang merupakan sebagai faktor pendukung. Dimana analisis kebutuhan media ini dilakukan untuk mengetahui permasalahan dasar yang terdapat pada proses pembelajaran IPAS tentang ayo, mengenal siklus pada makhluk hidup.   
2) Analisis Materi
Pada analisis materi ini, peneliti melakukan analisis untuk menentukan materi yang cocok dilakukan pada media pembelajaran berupa video animasi plotago dengan pembelajaran IPAS tentang Ayo, Mengenal Siklus Pada Makhluk Hidup.
3) Analisis Peserta Didik
Analisis peserta didik dilakukan melalui cara mengamati peserta didik. Tujuan dilakukannya analisis ini untuk mengetahui karakteristik pada peserta didik, melalui produk yang akan di kembangkan dan digunakan dalam proses belajar mengajar di kelas III SD.
2. Tahap Desain (Design)
Tahap perancangan merupakan tahap selanjutnya setelah tahap analisis. Pada tahap perancangan ini, peneliti merancang atau mendesain sebuah media pembelajaran berupa video animasi plotagon dengan pembelajaran IPAS tentang ayo, mengenal siklus pada makhluk hidup. Hal yang dilakukan pada saat mendesain yaitu menyusun materi serta beberapa langkah – langkah dalam pembuatan media video animasi dengan desain yang menarik.
3. Tahap Pengembangan (Development)
Pada tahap pengembangan media video animasi plotagon pada pembelajaran IPAS tentang ayo, mengenal siklus pada makhluk hidup sesuai dengan rancangan yang telah di susun. Setelah itu media akan di uji kevalidan oleh 2 orang validator yang terdiri dari dosen (ahli materi dan media). Setelah di perolahnya kategori layak melalui validator, maka akan dilakukan uji coba penggunaan pada produk dengan 1 orang yang berupa tanggapan guru kelas III SD. Selanjutnya kevalidan akan di ukur melalui dari memakai media video animasi plotagon yang akan di peroleh melalui pengisian angket.
4. Tahap Implementasi (Implementation)
Pada tahap implementasi ini, akan dilakukan uji coba lapangan pada kelas III SD. Pada saat uji coba sedang berlangsung, peneliti membuat sebuah catatan terhadap kendala – kendala apa saja yang terjadi pada saat mengimplementasikan media pembelajaran. Setelah itu, untuk mengetahui tingkat keefektifan dan kepraktisan dari media video animasi plotagon tersebut maka guru dan siswa akan diberikan sebuah angket respon.
5. Tahap Evaluasi (Evaluation)
 	Pada tahap evaluasi ini adalah merupakan proses dalam menganalisis media, pada saat media di terapkan, dimana masih ada kekurangan serta kelemahan pada media tersebut. Evaluasi ini bertujuan untuk mengetahui produk yang telah dibuat berkualitas baik atau tidak. Jika produk tersebut sudah dikatakan baik tanpa ada revisi maka produk atau media tersebut sudah layak di gunakan. 

[bookmark: _Toc166611851][bookmark: _Toc185422190]3.4 Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data
[bookmark: _Toc166611852][bookmark: _Toc185422191]3.4.1 Instrumen Penelitian 
Pada instrumen penelitian ini, instrument yang digunakan dalam penelitian ini adalah berupa observasi dan angket (kuesioner).
a. Observasi
Pada observasi ini, penelitian dilakukan pengamatan secara langsung yang dilakukan oleh peneliti.
b. Angket
Pada angket ini disebar gunanya untuk memperoleh suatu penilaian pada produk yang di kembangkan. Dimana produk yang yang dikembangkan akan di uji kelayakannya oleh validator yaitu ahli media, ahli materi. Serta respon dari guru dan siswa. Instrument yang dipakai dalam mengumpulkan data pada pengembangan ini yaitu sebagai berikut:
Tabel 3.1 Kisi – kisi Instrumen Angket Validasi Ahli Materi
	No
	Aspek
	Indikator
	Butir

	
1.
	
Kualitas Materi
	Kesesuaian dengan tujuan materi pada pembelajaran
	1

	
	
	Kesesuaian media dengan materi pada masalah
	2

	
	
	Mendukung penyampaian materi pada peserta didik
	3

	
	
	Materi pembelajaran IPAS dapat membimbing
	4

	
	
	Urutan pada materi IPAS mendapatkan hasil
	5

	
	
	Materi pembelajaran IPAS sesuai dengan proses pemecahan masalah
	6

	
2
	
Kemanfaatan
	Mempermudah guru pada penyampaian materi
	7

	
	
	Mempersingkat waktu belajar
	8

	
	
	Memperjelas pemahaman siswa pada pembelajaran IPAS tentang ayo, mengenal siklus pada makhluk hidup
	9

	
	
	Membantu siswa menyelesaikan masalah pada materi pembelajaran IPAS tentang ayo, mengenal siklus pada makhluk hidup.
	10


Dimodifikasi dari Sudjana dan Rivai (1990)
Tabel 3.2 Kisi – kisi Instrumen Angket Validasi Ahli Media
	No
	Aspek
	Indikator
	Butir

	
1
	
Kualitas Desain
	Notasi keterangan pada media video animasi plotagon berbasis problem based learning
	1

	
	
	Tata letak komponen 
	2

	
	
	Daya Tarik pada video animasi plotagon berbasis problem based learning
	3

	
	
	Fungsi Aplikatif media video animasi plotagon berbasis problem based learning
	4

	
2
	
Kualitas Teknis
	Teknis pengoperasian pada media video animasi plotagon berbasis problem based learning
	5

	
	
	Kemudahan penggunaan media video animasi plotagon berbasis problem based learning
	6

	
	
	Kemudahan dalam pemeliharaan media video animasi plotagon berbasis problem based learning
	7

	
	
	Efisien pada media video animasi plotagon berbasis problem based learning
	8

	
	
	Pada media video animasi plotagon berbasis problem based learning dapat bermanfaat
	9

	
3
	
Kemanfaatan 
	Mempermudah guru dengan menggunakan media video animasi plotagon berbasis problem based learning
	10

	
	
	Mempersingkat waktu pembelajaran pada pembelajaran
	11

	
	
	Menarik perhatian siswa dengan menggunakan video animasi plotagon berbasis problem based learning 
	12

	
	
	Media video animasi plotagon berbasis problem based learning dengan karakter yang menarik
	13

	
	
	Media video animasi plotagon berbasis problem based learning menggunakan suara pembuat media.
	14


	Dimodifikasi dari Sudjana dan Rivai (1990) 
Tabel 3.3 Kisi – kisi Instrumen Angket Validasi Respon Guru
	No
	Aspek
	Indikator
	Butir

	
1
	
Kualitas Materi
	Membantu penyampaian materi pembelajaran
	1

	
	
	Kesesuaian media dengan materi yang akan dicapai
	2

	
	
	Menambah wawasan pengetahuan dengan menggunakan media video animasi plotagon berbasis problem based learning pada materi ayo, mengenal siklus pada makhluk hidup
	3

	
	
	Keruntutan materi pada pembelajaran
	4

	
	
	Kesesuaian dengan kebutuhan siswa
	5

	
	
	Kejelasan petunjuk penggunaan media video animasi plotagon berbasis problem based learning
	6

	
2


	
Desain Tampilan


	Tata letak komponen media video animasi plotagon berbasis problem based learning
	7

	
	
	Notasi keterangan media video animasi plotagon berbasis problem based learning
	8

	
	
	Teknis pengoperasi media video animasi plotagon berbasis problem based learning
	9

	
	
	Media video animasi plotagon berbasis problem based learning Mudah digunakan oleh siswa 
	10

	
	
	Kesesuaian media video animasi plotagon berbasis problem based learning dengan sarana dan prasarana 
	11

	
	
	Kemudahan dalam pemeliharaan media video animasi plotagon berbasis problem based learning
	12

	3.
	Kemanfaatan
	Memperpendek waktu belajar
	13


	Dimodifikasi dari Sudjana dan Rivai (1990)
Table 3.4 Kisi – kisi Instrumen Validasi Respon Siswa
	No 
	Aspek 
	Indicator 
	Butir 

	



1
	



Penyajian 
	Petunjuk pengerjaan media video animasi plotagon berbasis problem based learning sistematis dan mudah di pahami
	1

	
	
	Penomoran yang runtut pada media video animasi plotagon berbasis problem based learning
	2

	
	
	Media Video animasi plotagon berbasis problem based learning menarik
	3

	
	
	Senang menyimak pembelajaran berbasis IT
	4

	
	
	Warna – warna media video animasi plotagon berbasis problem based learning sangat menarik
	5

	
	
	Menambah semangat untuk mengerjakan soal
	6

	
	
	Bahasa media video animasi plotagon berbasis problem based learning yang digunakan jelas
	7

	
	
	Cara mengerjakan sangat mudah
	8




c. Tes
Tes ini di gunakan untuk mengetahui seberapa besar kemampuan atau pemahaman siswa secara tidak langsung. Tes yang di seberkan pada penggunaan media video animasi plotagon ini yaitu merupakan tes berbentuk pilihan ganda pada pembelajaran IPAS tentang ayo, mengenal siklus pada makhluk hidup.
Tabel 3.5 Kisi – Kisi Instrumen Tes
	KOMPETENSI AWAL 

	· Peserta didik dapat mengetahui proses pertumbuhan pada hewan
· Peserta didik dapat mengurutkan proses pertumbuhan pada hewan dari awal sampai akhir

	TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN

	· Peserta didik dapat menjelaskan tahap siklus yang dilalui oleh makhluk hidup
· Peserta didik dapat menjelaskan tentang perkembang biakan pada makhluk hidup
· Peserta didik dapat membandingkan siklus hidup pada manusia, hewan, dan tumbuhan



[bookmark: _Toc166611853][bookmark: _Toc185422192]3.4.2 Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang duganakan peneliti yaitu, berupa Observasi, angket dan dokumentasi.
a) Observasi
Observasi ini dilakukan untuk mengetahui aktivitas siswa pada saat pembelajaran di dalam kelas bersama guru, dengan melakukan pengamatan yang bertujuan untuk mengumpulkan data dari hasil pengamatan yang dilakukan.

b) Angket
Angket ini digunakan untuk memperoleh data dari kegiatan validasi ditujukan pada validator, baik ahli media dan ahli materi serta, respon guru dan siswa. Dimana di dalam angket ini merupakan seperangkat pertanyaan yang akan dijawab oleh responden.
c) Dokumentasi
Dokumentasi ini digunakan pada penelitian ini untuk mengumpulkan data sebagai bukti penelitian di lapangan, baik berupa gambar, video, kutipan dan referensi.
	d) Tes
Tes merupakan alat ukur untuk mengetahui sampai dimana pemahaman siswa pada pembelajaran. Tes ini di sebarkan kepada siswa yang bertujuan untuk mengumpulkan data berupa hasil pembelajaran dalam menggunakan media video animasi plotagon. 
[bookmark: _Toc185422193]3.4.3 Uji Validitas 
Penelitian menggunakan uji validitas berupa butir soal pada penelitian ini. Peneliti menggunakan uji validitas ini bertujuan untuk mengukur butir – butir soal yang memenuhi syarat dan dilihat indeks validitasnya yang telah dikerjakan oleh siswa. Berikut rumus yang digunakan untuk uji validitas butir soal menggunakan korelasi Biserial I Point, seperti rumus (Arikunto, 2016) :
 =  

Keterangan :
		: Koefesien Biserial
		: Nilai mean yang menjawab benar
		: Nilai mean total skor
	: Simpang baku
		: Jumlah siswa yang menjawab benar
		: Jumlah siswa yang menjawab salah
Setelah hasil dari validator dan hasil validasi diketahui tingkat presentasenya dapat dilihat kriteria tingkat kevaliditasannya sebagai berikut:
Tabel 3.6 Kriteria Validitas
	Koefisien Korelasi
	Interpretasi 

	0,80 < rxy ≤ 1,00
	Sangat Valid 

	0,60 < rxy ≤ 0,80
	Valid

	0,40 < rxy ≤ 0,60
	Cukup Valid

	0,20 < rxy ≤ 0,40
	Rendah

	0 < rxy ≤ 0,20
	Sangat Rendah



[bookmark: _Toc185422194]3.4.4 Uji Relibialitas
Realibitas ini memiliki konsistensi pada stabilitas suatu skor maupun skala pengukuran. Dimana realibitas ini, lebih mengarah kepada tes yang disebut reliable, yang mana jawaban siswa pada pertanyaan menggunakan sebuah konsistensi maupun stabil. Berikut rumus pengujian realibitas pada butir soal dengan rumus menggunakan Formula Alpha Cronbach (1951) :
 =   
Keterangan :
		: Relibialitas instrument
		: Banyaknya butir pertanyaan atau butir soal
	: Jumlah varian butir/item
		: Varian total
Untuk menginterpretasikan koefisien reliabilitas memberikan kriteria sebagai berikut:
Tabel 3.7 Interpretasi Reliabilitas
	Interpretasi Reliabilitas Tes
	Kriteria Reliabilitas

	0,80 < r11 ≤ 1,00
	Reliabilitas sangat tinggi

	0,60 < r11 ≤ 0,80
	Reliabilitas tinggi

	0,40 < r11 ≤ 0,60
	Reliabilitas sedang

	0,20 < r11 ≤ 0,40
	Reliabilitsa rendah

	0,00 < r11 ≤ 0,20
	Reliabilitas sangat rendah


Sumber : (Arikunto, 2013:75)
[bookmark: _Toc166611854]
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Analisis data pada pengembangan media video animasi plotagon ini menggunakan data kualitatif dimana data ini diperoleh dari masukan, saran, dan penilaian dari validator. Dari masukan, saran, akan dijadikan perbaikan pada media video animasi plotagon. Selanjutnya untuk mengetahui keefektivan produk dapat melalui angket yang diberikan kepada validator barupa ahli media, ahli materi, guru kelas III SD serta siswa kelas III SD. Kemudian data akan di olah untuk melihat kualitas produk yang dikembangkan dari perbaikan – perbaikan yang diperolah dari validator. 
a. Analisis Data Angket
Teknik analisis data ini pada proses validasi menggunakan bentuk angka dengan acuan skor skala likert. Dengan itu, Setiaman (2020) berpendapat bahwa Skala likert ialah metrik yang digunakan untuk menilai sikap, pandangan, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang kejadian atau gejala sosial. Dengan menggunakan Skala likert ini setiap item akan memiliki gradasi sangat positif maupun sangat negatif. Berikut ini merupakan Skala likert yang digunakan pada setiap pertanyaan yang ada pada angket : 
Tabel 3.8 Skala Berdasarkan Skala Likert
	Skor 
	Keterangan 

	5
	Sangat Baik

	4
	Baik

	3
	Cukup

	2
	Tidak baik

	1
	Sangat tidak baik



Selanjutnya untuk melihat kelayakan skor yang sudah diisi oleh ahli media, ahli materi, serta guru kelas III SD, maka dilakukan perhitungan dengan mengolah data hasil angket validator. Berikut rumus yang digunakan untuk mengolah data hasil angket, yaitu sebagai berikut (Sugiyono, 2015:137) :
P =  x 100%
Keterangan:
P	: Perolehan Persentase Validator (Hasil dibulatkan sampai mencapai bilangan bulat)
	: Jumlah rata – rata skor jawaban yang diberikan tiap responden
N	: Skor ideal (skor maksimal)
	Selanjutnya jika persentase data angket sudah diketahui, setelah itu dapat kita lihat apakah media yang di kembangkan revisi atau tidak sesuai dengan tingkat pencapaian hasil data angket sebagai berikut :
Table 3.9 Tabel Kualifikasi Tingkat Pencapaian
	Presentasi (%)
	Kriteria 

	81 – 100
	Sangat Setuju (tidak perlu revisi)

	61 – 80
	Setuju (dengan revisi sesuai saran)

	41 – 60
	Cukup setuju (perlu sedikit revisi)

	21 – 40
	Tidak setuju (perlu banyak revisi) 

	0 – 25
	Sangat tidak setuju (sangat perlu direvisi)


Sumber: (Sugiyono, 2015:96)
b. Analisis Data Tes 
Pada analisis data tes ini, perlu adanya menghitung ketuntasan tes yang diperoleh siswa. Perlu dilakukan pengolahan data secara per item dan keseluruhan data pada tes. Sehingga dengan mengolah data tes tersebut dapat diketahui kelayakan nya. Berikut, rumus mengolah data tes per item dengan menggunakan rumus sebagai berikut (Arikunto 2006:274) :
 =  x 100%
	Keterangan :
		: Persentase
		: Jawaban responden dalam satu item
		: Nilai ideal dalam satu item
	100%	: Konstanta
Setelah mengetahui data per item pada tes, selanjutnya dapat dilakukan pengolahan data tes keseluruhan dengan menggunakan rumus sebagai berikut (Arikunto 2006:274) : 
 =  x 100%
Keterangan :
	: Persentase
	: Jumlah keseluruhan jawa ban responden dalam seluruh item
	: Jumlah keseluruhan skor ideal dalam per item
100%	: Konstanta 
c. Analisis Hasil Belajar Siswa
Dalam hal ini, perlu adanya menghitung ketuntasan dari hasil belajar siswa. Dimana, dalam pengembangan media ini, dapat diketahui sampai mana hasil belajar siswa dapat dikatakan tuntas. Jika lebih dari 75% seluruh siswa mencapai KKM dapat dikatakan tuntas. Sebaliknya, jika seluruh siswa mencapai kurang dari 75% sesuai dengan nilai KKM, maka seluruh siswa dikatakan belum tuntas. Dengan itu skor presentase ketuntasan dapat diperoleh dengan menggnakan rumus sebagai berikut :
 =  x 100%

Keterangan :
	= Persentase
	= Jumlah keseluruhan siswa yang memenuhi KKM
	= Jumlah keseluruhan siswa
100%	= Konstanta
(Arikunto 2006:274)
Selanjutnya jika persentase data tes dan hasil belajar siswa sudah diketahui, setelah itu dapat kita lihat apakah media yang di kembangkan revisi atau tidak sesuai dengan tingkat pencapaian hasil data tes dan hasil belajar siswa sebagai berikut :
Table 3.10 Tabel Kualifikasi Tingkat Keefektifan
	Kategori 
	Presentase
	Kualifikasi

	A
	81% - 100%
	Sangat Efektif

	B
	61% - 80%
	Efektif

	C
	41% - 60%
	Cukup Efektif

	D
	21% - 40%
	Kurang Efektif

	E
	0 – 20%
	Tidak Efektif


Sumber: Mulyasa (2011)
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